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Egitimci Yazar ve Uzaktan Egitim Uzmani Yusuf Yildinm yazds;

Ebeveynlere cocuklarini

metaverse ortamiarina
hazirlamarehberi

Yusuf Yildinm son glinlerde ¢ok konusulan
metaverse hakkinda degerlendirmelerde
bulundu. Yusuf Yildirnim, cocuklarin bu
siirece nasil hazirlanabilecegini anlatti.

Bir telnolojile gelig-
menin tekncloji evri
mine dondsmesi igin o
gelismenin, psikolojik,
diigtinsel, sosvolajile,
ekonamik ve kiltirel
agilan etkilerinin
olmaz ve tophimun da
bu etlkilere tepkiverme-
ye hazir hale getirilme-
si gerekir, Televizyon,
bilgisayar, mobil cihaz-
lar ve scayal medya,
kenddi zamanlanmn
birer teknoloji evrimleriydi

Sevpili ebeveynler, yiloo teknclojiler
claral bilinen bu teknaolojiler, bizleri psi
kolojik, disinsel sosyclojik, ekonomik ve
kaltirel agudan etkiledigi icin bu teknolo-
jileri hepimiz gereginden fazla bilingsizoe
kulland ik, Bu yogun kullanmanin scru-
cunda da bu leknolojilerin bagumbs,
Agikcast bu teknolojilere bagimb olmamak
irin higbirimiz psikolojik ve duginsel
olarale hazr da degildik. Aruk vasad-
iz deneyimlenden bireysel ve toplumsal
olarak ders gikarma vakti pelmisrir, Yeni
teknaloji evrimi olarak kapumizda olan me-
taverse teknolojisin gormezden gelmemiz
v kullanmayi reddetmemiz, daha dnoe
yasanilan sorunlann yeniden ve daha
yopun olarak vasanacagimm da sebeln
olabilecelorin.

Bu yazyt okwken, sizlerin ebeveyn cla-
ke cocuklarmm bu yen teknolofive nasi
hazilamalyim sorusunu sardugunuzu
tahrnin ediyoram.

Ancal bu sorunun yanitin paylasma-
dan énee 1zninizle sizlere veni bir tekno-
loji evrimi olan Metaverse telcnolojising
kullanmaya toplum olarak nasil hazir hale
gelinldigimizi somut drneklete agilkla-
mak istivorum. Metaverse telanolojisinin
paikolojil, disinsel, sosyolojik, ekonomik
vee kiilriirel agidan bireysel ve toplumsal
defisime etkailerinin farkinda olmane, bu
teknolojilerin biz de ve coculclanmmiz da
yaratacagi clumsuz tepkileri daha olusima-
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Yildinm: Metaverse teknolojisinin eglen-
ceden oyun sektoriine, sagliktan egitime ve
glvenlige kadar hayatin icinde olacagi ve
gelecekte yogun olarak kullanilacagi aciktir.

Yildinm: 2002 yilinda vizyonagiren ve en lyi bilim
kurgufilmi ddiiliialan Azinhk Raporu filminde
izleyicilere tamtilan dokunmatik ekranlar. ha-
rekete duyarh jest tabanh artinlmis gerceklik
arabirimleri gliniimiiz alalh telefon ve tabletlerin
benimsenmesi icin psikolojik hazir bulunusiuk

olusturulmasinda bilyiik katlalar saglanmstir.

dan engel olmamiz saglayacagina inani-
yorum,

Bilim kurgu ve fantezt temell filmlerde
seyircilerin gelecege yinelik telkonoloji-
leri kullanma hayvalt kurdurma cabalan,
popiiler fantaziler yaratarak gelecek
teknolojlernin psilolojl-disinse] al
yapLsimn izleyicilerde olusmasin sagla-
mmaya voneliktin, Toplum tizerinde degigim
elkisi yaralmak igin z3mana ve o Zamanin
teknelojik gelismelerine bagh olarak kimi
saman garete-dergl, kimi zaman radyo,
kimi zaman da televizyon gimimuzde ise
susyal medya ve dijital oy wi platformlan

kullarimustir, Onimiizdeki bes on yil
igerisinde de bu medyamn 66 altyapisiyla
caligacalk Web 3.0 ve yapay zeka teknoloji-
leriile zengmlestirilmis metaverse artarm-
lanolmas: planlammaliadir,

2002 yihnda vizyona giren ve en iyi bi-
lim leurgn filmi édiibi alanAznbk Raporu
filminde, izleyicilere taminlan dokunma-
tik elcranlar, harekete duyarl jest tabanl
artrlmig gergeklik arabirimleriginimi:
alall telefon ve rabletlerin benimsenmesi
irin psikolojik hazu bulunuglul olugturul-
masinda bityitk katkalar saglarmstir, 2018
yiluuda vizyona giren ve en Lyl bili ==

== kurgu filmi Gdilii alan Hazr Oyuncu Bir
(Ready Flayer One) [ilminde, 2045 yilinda
gercek diinyadan keyif almayan insanla-
run sanal gerceklik géeliklering, giyilebilic
telenolojiler kullanarak OASTS adinda bir
cevinngl oyunda avatarlan aracilif ile
istedikleri gibi yasayabildilderi bir dijital
dinyada zamanlarmn gogunu gegirmeleri
iglenmigtirFilmin izleyicilerde Metaverse
telenolojilerinin benimsenmesiicin psikolo-
jile ve diigiinsel hazir bulunoglugun olus-
turulmasmda byl katkalar saglayacag
acilkur

Teknolojik gelismelare yinelik sosyolojik
ve ekonomik etkiler ashinda, teknolojnin
kawramsal alt yapisina davanmaktadim
Telnolop kavrarm eski Yunan kilturinde,
deneyim ve ustahk gerektiren ig clan zana-
ann gerceldestinlmest i¢in sahip clunmas:
gereken beceriler olaral tanimlanmasiir.
Toplurn iginde bireyler zanaan, yasamlanm
slrdirmeleri igin sirdismektedider. Sosyo-
lojide yirksek statitkoya sahip ranaarkarlar,
Lstin yetenel ve becerilerini kamtlamak
wve liderlik konumlann kerumak amacoyla
venilik arayisma gireter. Iste temelde enba-
=it sekilde ifade etmek gerelrirse telonolafile
pelismeler, yiksek statikoya sahip zana-
atlearlanm liderlilc komumlarm korumalk
amaciyla pelistirdipn verilikler ve deviim-
lerdir. Buamagla yeniliklerin yayilmas: ve
bemmsenmes win medya bir arac olarak
her zaman gig odaklan rarafindan kulla-
mlmustir, kullamlmaktadir ve kullarmlmaya
devam edecekiin

Sosyal medya biriletigim vie etleilegim
arac olarak oplurnsal hayatta siklikla loulla-
niimaya baslanmasiyla birlikte bu tekno-
loji, bir pazar olarak tiketicilere ulagildig
ortamlar haline gelmistir. Ozellikle 2019
vilirun son aylart ve 2020 yilmin haglamas
ile patlak veren Covid-19 pandemi ddnemi
ile herlesin sosyal medyadan trimlerini
pazarlamas: ile gelisen ekonomi kavram
toplum hayatina yerlesmistir. Sosyal medya
artk wreticiler ve pazadamacilar igin bir
pazaryer olarak kullamimalktadir, Gelecek
bes on yil werisinde, wreticiler ve pazarla-
macilarigin blok zincir tabanl kripto para
telenolojisinin kullarnlacafy, sanal arsalar
wve bu arsalarda sanal olarak insa edilecelk
sanal magazalann pelecegm pazar ortamla-
niolmast hedeflenmelredir.

Telnalofik gelismelere yinelik kiltire]
etk cofuzaman weerinde durulmayan ve
diisimilimeyen, bu nedenle de plumlann
eiletre]l claralk voelagmalarna sebep olan
etkilerdir. Antik dénemde baskan olan Yunan
Tedletira telonolojik gehsmelerde etkasini sue-
diiriirleen, fslam devlet ve rejim lerinin gigli
aldugu donemlerde islam Ll rekonoloik
gelismelerde baskin olmus, gho merkezini ba-
tidan doguya kaydirmmgtr Avrupa Ronesans:
ddnemi ke eknolojik gelismeler dogudan ban
metkezl hale gelmis ve teknolojilk evrimlerde
kllttirel degisimlerde bab kit etkising
aiisterrmistin, Dolays e gimimiiz telmeloiilk
gelismelerint bau killGrin anlayaralk kavia-
mak tnem kazanmmisnr Metaverse kavrarm
ik olarak 1992 yilnxda MealStephenson uyaz-
i@ SnowCrash isirnli bilirm kurguromaninda
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Ebeveynler olarak cocuklarimizi
metaverse ortamlarina

tezi temelli film ve oyunlarla benimsetilen
Metaverse teknolojisinden kagmarmizm, bu
teknolojive direnmelerinin ve cocuklarin
bu teknolojiler! kullanmalarini yasakla-
marmizin bir yaranmin olmayacagm kabul
etmemiz,
mm Televizyon, bilgisayar oyunu, internet
yal medya bagimhiliklaninda oldugu
Metaverse ortamlarina bagimb
uk yetistirmek istemiyor
giivenli teknoloji kullamim kiktirdnin aile
icinde kazandirlmasinm dneminin fardnda
olmamiz,
mm Metaverse teknolojilerini yakindan
takip etmemiz, gocuklanmiza bu teknolo-
jileri kullanmayi yasaklamak yerine gocuk-

lallanilmistir, SnowCrash kicabinda Meta-
verse, distopik bir gelecekie yasayan insar-
larin gergeldiloten kagmamn bir yvolu olarak
gevimigi bir ditnyay kesfetmelcicin dijital
avatardann kullandildan ve demokratikles-
tirilmis bir sanal toplumun yaratildigi dijital
diinya olaral: kavramlastnlomstr, Dolayisy
il leapiralist bat kitltirinde bencillesen ve
yoelagan wplum iginde yasayan bireylerin
metaverse ortaminda sanal da olsa hayallerin
ve arzulanm gercelklestirebildiklen dtopild bir
sanal dinya arayizlan, insanlannmetaverse
ortarnlanma psikolojik ve kil olarak ne
denli bagimb almaya hazir olduklanm anla-
narmz saglayabilin

Su ana kadar Metaverse teknolojisinin
toplumsal hayatta telonoloji cvrimine dé
nigmesi igin toplumun psikolojik, distinse],
sosyolofik, ekonomik ve kiltane] olarak son
on yilda nasil hazir hale getinlmeye haglan-
digum somue drneklerie agiklamaya cahs-
tirn. Stirecin baslatikhig habert ise 28 Ekim
tarininde geldi. Meta Holding CEO'su Mark

i bilingli ve
wenli kullanimi konusunda cocuklanmiza
ornek ve rehber olmamiz,
mm Ebeveynler olarak cocuklarimiza birer
al rehber olabilmemiz igin aile igiiletisi-
den daha siki tutmamiz ve
parmamamiz, bu tekno-

cocuklarimiza kazandirana kadar
kurallar koyup bu kurallara uymalanim
saglamamiz,

w Cocuklanimizin bu ortamlara ebe-
veynleri olarak bizden bl i
saglamamiz,

mm Ekrans iz alan ve zamanlar belirleme-
miz ve cocuklarimizla gergek diinyada ya-
pabilecegimiz alternatif fiziksel etkinlikler
yaparak birlikte nitelikli zaman gegirmemiz
gereldr.

Zuckerberg, 28 Ekim 2021 tarihinde insan-
lanm sadece bakmakla kalmayp deneyimin
iginde olacaklar yeni nesil bedenlenmis bir
internet vizyonunu paylagarak yeni nesil
bir teknclojinin gelmekte cldugunu haber
vermisgtir. Meta ismini verdigi bu yeni nesil
internet platformunun sadece eglence v
oyun sektiriine hizmet vermeyecei, Spark
AR milredat ile Coursera ve ed X platiorm-
larinda kitlesel cevrimici agik derslerde de
b yeni nesil internet teknolojisinin kullan-
lacag duyurulmuostur. Bu amagla markalar
taratindan pazarlama araci clarak kulla-
milabilecel artirimig gercek ik platformu
olarale Spark AR uygulamas gelistirilerck
Android tabanh wygulama platformu Play
Store'da ve 105 tabanh uygulama platformu
Apple Store'da paylagiimustr, Dolayis ile
dniimizdeki beg on yl igerisinde Metaverse
teknolopsinin eglenceden oyun sekiorine,
safliklan egitime ve govenh@e kadar batun
alanlarda hayatiniginde clacag ve gelecel-
te yogun olaralk lullamlacag agknr m



